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した．本節ではこの MMF とそれに基づいたメタデータモデル及び中間制作物について述べる． 
	 Morozumi[8]では複雑な関連を持つマンガの情報をネットワーク環境において発見やアクセ










ら議論し，書籍に関するメタデータの基本モデルである「Functional Requirements for 
Bibliographic Records (FRBR)」，「TV-Anytime」，「知的実体を示す辞書項目」を基礎として
拡張，構成したモデルを提案している(図 1). 























































































RDF で記述し，マンガ制作の情報は Linked Data[12]として扱うためのものである．RDF を
用いることにより、制作プロセスで生成されるマンガの内容に関する複雑な関係を記述可能	 



































































て，Resource Description Framework(RDF)[11]で記述した． 
 














































































図 9	 プロットイット 
 
























この実験ではマンガ制作未経験者 8 名(高校生 7 名， 大学生 1 名)を被験者におとぎ話「桃太
郎」のストーリーをマンガに翻案することを目的としてネームの制作を行わせた．この実験は
実験 1，実験 2 に分けて実施した．それぞれの内容は次の通りである．実験 1）システムを利
用せず原作のストーリーの序盤部 3 分の 1 に当たる部分のネームを制作する．実験 2）験 1
終了後，本ツールを利用してストーリーの続きのネームを制作させた．2 人 1 組のグループに
分け，中盤部 3 分の 1，終盤部 3 分の 1 をそれぞれ分担して制作する． 
	 本実験では「桃太郎」の原作ストーリーとして，最も一般的で且つ文章量が少なく本実験の
実施に適していると考えられた「桃太郎 <福娘童話集 きょうの 日本昔話>」[13]を利用した．
また被験者が PC 上での作画に慣れておらず，実験時間が増大することを勘案し，ネームの制
作に当たっては実験 1，2 共に紙と鉛筆により作画を行いネームエディタは使用しなかった． 
	 本実験の評価として制作への興味，制作の難易度及び，本ツールの提供する機能の利便性お
よびに本ツールのユーザインターフェースの効果に関してそれぞれ被験者に対しアンケートを
実施した．図 10 はこの アンケート内容と回答の項目を示したものである． 
図 12 アンケート内容と回答項目(一部) 
	 アンケートは制作への興味，制作の難易度およびツール のユーザビリティに関する質問によ
り構成される．制作への興味，制作の難易度については，全体及び [キャラクタの検討][ストー
リーの検討][セリフの検 討] [コマ割り][絵を描くこと]の 5 項目について，興味 および難易度
Q1．マンガ制作のどんな点が面白かったですか? 
[キャラクターの検討] ・全く面白くなさそう ・少し面白そう ・かなり面白そう ・とても面白そう ・分からない 















験 2 終了後に回答させた． 
 
 
図 13	 実験で描いてもらったネームの例 
4.5 実験結果 
この実験 1 では計 35 ページ，一人当たり平均 4.38 ページのネームが制作された．制作された
ページ数の中央値は 4 ページ，完成したのは 5 名であった．また実験 2 では計 31 ページ，一
人当たり平均 3．88ページのネームが制作された．制作されたページ数の中央値は 4ページで，
完成したのは 4 名であった．この 8 名，31 ページ実験 2 で作成したメタデータのエンティテ
 21 
ィ数は 257 個，トリプル数は 1202 組であった．ツール別では，設定資料ノートのエンティテ
ィ数は 67 個，トリプル数は 517 組，ボックススクリプトのエンティティ数は 391 個，トリプ
ル数は 491 組，プロットイットのエンティティ数は 21 個，トリプル数は 71 組，エディタ間共
通に使用する実体のエンティティ数は 8 個，トリプル数は 123 組があった． 
	 表 1 は制作の興味と難易度に関するアンケート評定値を示したものである．制作への興味に
ついての評価においては，全体に関するスコアの平均実験前: 3.63，実 1 後：3.50，実験 2 後:3.75 
と実験を通じて大きな変化は見られなかった．項目別のスコアは[キャラクタの検討][ストーリ
ーの検討][セリフの検討] [コマ割り]の 4 項目について実験 1 後に減少し，実験 2 後に実験開始
前より上昇している．特に[セリフの検討]については実験 1 終了後の減少および実験 2 終了後
の上昇は共に t 検定による標本の有意差認 められた(10%有意)．これらによりツールの利用に 
おいて制作への興味妨げられていないこと分かる．制作の難易度についての評価においては，
全体に関するスコアの平均実験前:1.63，実験 1 後:2.38，実験 2 後:2.50 と実験を通じて増加し
た．項目別のスコアについては[キャラクタの検討][ストーリーの検討][セリフの検討]について
実験 1 後に上昇(易しく感じる)見られた．これらについては実験 2 後にも有意差はないものの
やや上昇している．[コマ割り][絵を描くこと]については実験 1 後に上昇したあと，実験 2 後に
やや下降した，どちらも有意差は見られなかった．これらにより，ツールの利用によって制作
における内容の検討ある程度支援されていること示唆されている． 
	 表 2 はユーザビリティに関するアンケート評定師を 示したものである．機能の利便性につ
いては[キャラクタの検討] [ストーリーの検討][セリフの検討]のスコアそれぞれ 3，3.25，3．
38 と平均(2.5)以上であった．一方[コマ割り][絵を描くこと]は 2.13，1.50 と平均以下のスコア
であった．これは制作の難易度についての評価の傾向と一致する． 
ユーザインターフェースの効果については[情報の見やすさ] 3.63 と高く，[入力のしやすさ][操





表 1	 制作の興味と難易度に関するアンケート評定値 
質問項目/平均評定値 実験開始前 実験 1 終了後 実験 2 終了後 
制作への興味 
キャラクタの検討 3.13 3.13 3.00 
ストーリーの検討 3.38 3.25 3.38 
台詞の検討 3.25 2.63 3.50 
コマ割り 2.75 2.38 3.00 
絵を描くこと 2.75 3.00 3.50 
制作の難易度 
キャラクタの検討 1.63 2.38 2.50 
ストーリーの検討 1.25 2.50 2.63 
台詞の検討 1.75 2.00 2.25 
コマ割り 1.50 1.86 1.63 
絵を描くこと 1.00 1.75 1.50 




















	 本研究では続いて 3.2 で述べた中間制作物の制作プロセスのメタデータを記述，蓄積する機
能を持つマンガ制作記録アーカイブを開発した． 
5.1 マンガ制作プロセスの記録 







































図 14	 バージョン管理システムの利用モデル[24] 
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来る UI として JavaScript と HTML5，コントローラーとして ruby on rails，メタデータリポ
ジトリとして sesame，メタデータのバージョン管理として Git を用いている． 
図 16	 マンガ制作記録アーカイブのシステム図 
	 また，中間制作物の管理機能として，以下の機能を持つ 
1. ブランチ機能 

























































ある URI であるといったことを RDF で表現している．また，図１９(b)も同様に，下関市立大
学を対象とした舞台資料であることを表している．そして，制作の過程で(a)から(b)に更新した
というメタデータ mm:update をつけることで，舞台資料が筑波大学から下関市立大学に変更




図 18	 メタデータで資料の変更を表現する例 
	 そこで，本研究では RDF の形式として，N-triples[17]を用いることでそれを解決する． 
N-Triples は 1 行ごとに 1 つのトリプルを，主語・述語・目的語の順にスペースで区切って表













件，修正 3 件，分岐 6 件，統合６件が蓄積された．最初のコミットと最後のコミットの差分の











































	 また，中間制作物を資源化する関連研究として，マンガや，マンガ以外に対して XML など
で構造を記述してそれを利用することでコンテンツの制作を便利にする研究がいくつかある．
例えば，映画の脚本をXMLで記述したMovie Script Markup Language[15] (MSML)がある．
MSML では映画の脚本を構造化して XML の要素として，プロセス内での記述された情報の再








を行った．しかしながら，IEEE Std. 830-1998 では 830 では書き方の注意など、確実に追跡
できるわけではない対策方法しか定められていない． 
	 また，工程毎にエディタを作成し，工程で作られる情報を扱いやすくする研究としては，
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